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ABSTRAK 
Genre strategy merupakan jenis game yang cukup populer dikalangan anak-
anak sampai dewasa. Game strategy sendiri memiliki berbagai manfaat secara tidak 
langsung yang akan dialami oleh para pemainnya, dimana pemain harus berpikir 
serta mengalalisis langkah atau tindakan apa yang harus dilakukan sebelum 
melakukan aksi. 
Sebagai salah satu katakter kunci untuk membangun tantangan dalam game, 
metode Finite State Machine akan diterapkan pada NPC dan objek-objek yang akan 
menjadi pemicu jebakan. Dengan menggunakan metode FSM, tiap state dapat 
diterapkan algoritma yang beragam yang memungkinkan NPC dapat melakukan 
aksi yang berfariatif ketika ada interaksi dengan player. 
Hasil dari penelitian ini berupa sebuah aplikasi game yang dapat dijalankan 
pada platform desktop windows dan dapat disimpulkan bahwa hampir semua fungsi 
baik pada objek, fungsi utama, maupun musuh dapatberjalan dengan baik, serta dari 
10 responden 86% memberikan tanggapan yang baik. Dengan demikian 
penggunaaan metode finite state machine cocok diterapkan pada NPC game dengan 
genre action strategy. 
 
Kata Kunci : Game, Finite State Machine, NPC, Strategy. 
. 
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